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6. まとめ 
 
 鞆の津ミュージアムに展示されるようなアートは福祉制度の狭間にあり、通常取り上げ
てもらうことは難しい。作家の中には、高齢の方も多く、誰かが見つけなければ消えて行
く文化である。このような状況に対して、筆者は怒りと焦りを感じながら収集活動をして
いる。どちらのアートがいいか、という問題ではなく、全て同じ土俵に立たせ、文化の多様
性や人間のおもしろさを表現したい。近代に入って「美術」という概念が入り、見世物小屋
などの民衆の文化が疎外され、消えて行った。鞆の津で紹介しているものはまさにそうい
うもので、そういったものへ、もう一度目を向けて欲しいと考えている。 
死刑囚の展覧会を見た人が、絵を見て、死刑制度の勉強を始めた人がいる。このように、
ただ絵を評価するだけではなく、企画を通して社会問題を提起し、考えるきっかけに展覧
会がなればと考えている。 
 
（2014 年 08 月 02 日、生活美学研究所情報美学研究会における講演に基づく） 
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1. スマートグラスと Augmented Reality 
 
 近年、スマートグラスが注目を集めている。なかでも 2014 年 4 月 15 日に一般発売され
た「Google Glass」は世界的に注目された。日本ではエプソンから「モベリオ」が発売され
ている。スマートグラスとは、グラス越しに見える画面にネットの映像が表示され、音声
などで操作することができるものである。サムソンから発売予定の「Atheer One」は、グ
ラス越しの空間に表示される 3D オブジェクトを手で操作することが可能になるという。
今、世界中でこのような商品が幾つも発表されている。ここで注目されるのが Augmented 
Reality という技術である。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Augmented Reality（拡張現実感、以下 AR と略記する）は、1994 年にポール・ミルグラ
ムら（Paul Milgram and Fumio Kishino 1994）が発表した概念である。これまで、バー
図 1 ミルグラムによる AR の定義 
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チャルリアリティとは、リアル空間とほぼ同じものをコンピュータの中に作ること、つま
り、線と面だけで構成されていたコンピュータの世界をよりリアルにしたものであった。
この逆を行うのが AR 技術である。そこではリアル空間をバーチャルにすることができる。
スマートグラスを掛けることによって、このリアル空間にバーチャルなもの（本来ないもの）
を加えていくのである。この AR という概念が登場したことにより、リアルとバーチャルが
一直線上に並ぶことになった。そして、従来のバーチャルリアリティという概念は
「Augmented Virtuality（拡張仮想感）」へと名前が変わり、またこれと ARを合わせた総
称ものとして、「Mixed Reality（複合現実感）」という概念をミルグラムは提起した。（図 1） 
 
2. ハイブリッドリアリティ 
 
近年、AR 概念を修正しようという研究が登場している。シルバ（Adriana de Souza e 
Silva 2006）は、リアルにバーチャルなものを重ねるということは、結局はフィジカル空
間にデジタルな情報を重ねていることになると指摘した。そして、それを携帯電話やスマー
トフォンで実現したものを「ハイブリッドリアリティ（Hybrid Reality）」と呼んだ。（図2） 
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3. 仮想現実とバーチャルリアリティ 
 
 日本バーチャルリアリティ学会 1)によると、日本では一般的に virtual という単語を「仮
想・虚構・擬似」という言葉で訳してきた。だが、本来の語義は「事実上の」という意味が
第一義であり、第三、四番目になって「仮想の・虚構の」という語義がでてくる。英英辞典
ではバーチャルの意味を「みかけや形は原物そのものではないが、本質的あるいは効果と
しては現実であり原物であること」と説明している。しかし、日本では「仮想・虚構」と訳
してきたために英語の論文は多く読み間違えられている。このように日本では virtual とい
う単語が誤訳されていると日本バーチャルリアリティ学会は指摘し、訳語の修正を求めて
いる。 
 バーチャルの定義を語義から考えると、確かに前述したような誤訳が認められる。しか
し、実際には、「仮想の世界」と「バーチャルの世界」の両方が成立している。前者は、現
実にはありえない仮の世界、言うなればゲームの世界である。他方で、後者は、見た目は違
うが実際には本質的にそのものである世界（事実上の世界）である。電子マネーなどは後
者に相当する。バーチャルという言葉をこれまで私たちが誤訳してきたのは確かであった。
それは、前者まで「バーチャルの世界」と呼んでしまったことを意味している。つまり、リ
アルな世界にはこのように「仮想の世界」と「バーチャルの世界」の両方が共存する構造に
なっているのである。さらに、シルバが指摘したような「バーチャルがアクチュアル化す
る」という視点から「バーチャルの世界」を考察する必要がある。つまり、潜在しているバ
ーチャルなものが、目に見える形でアクチュアル化するということである。いま実際に日
本を含め世界中で起こっているモバイルメディアをめぐる状況を、このような枠組みから
研究することが重要であると考える。  
 
図 3 仮想の世界とバーチャルの世界 
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4.「ネットローカリティ」から「セカンドオフライン」へ 
 
 シルバ（Eric Gordon and Adriana de Souza Silva, 2011）の研究において、もうひと
つ重要な注目すべき概念がある。それは「ネットローカリティ（Net Locality）」という概
念である。シルバは、スマートフォンの位置認識サービスに注目し、Google Earth や Google 
Map、Street View を例に挙げながら、これらをローカルがネットワーク化された状態であ
ると考えた。この概念は今日のメディア状況を的確に説明するものであると考える。しか
し、Google Earth や Google Map、Street View にそれぞれの場所にある固有の文化や伝統
まで位置付けることはできない。むしろ、「ネットローカリティ」現象には、外部の視点か
らそれぞれの場所（ローカル）に意味を与えてしまうことによって、本来持っていた場所
（ローカル）の意味が書き換えられていく可能性さえある。そこで、このような「ネットロ
ーカリティ」の問題点を克服するようなメディア利用を検討するために、ここではよりも
う少し広い視野から「セカンドオフライン（Second Offline）」という概念を提起したい。 
 本研究で提起する「セカンドオフライン」とは、リアルな空間にバーチャルな情報が重
ねられている状態、つまり人々が日常生活（リアル／オフライン）において常にネット上
の情報（バーチャル／オンライン）を参照しているような状態のことである。このような
オンラインとオフラインの中間状況が今生まれている。 
 「セカンドオフライン」は、「いつでも」「どこでも」ではなく「特定の場所」「特定の時
間」でないと得られない情報にアクセスできる状態を指している。「セカンドオフライン」
とは、オフラインとオンラインの中間にあるが、オンラインでもなくオフラインでもない
全く別の世界である。両者の間には相互作用が発生している。例えば、3D プロジェクショ
ン・マッピングなどは、ある特定のものをスクリーンとして見立て、そこに投影したもの
が重なることで別の世界を作り出している。このように特定の場所に特定の情報を表示す
ることによって新たな効果を生み出すオフラインとオンラインの相互作用は、次のような
二つの場合が考えられる。一つは、オフラインがオンラインを変化させる場合である。こ
れは、声優という実在する人がアニメの主人公という架空の存在に、声でバーチャルな命
を吹き込むことに似ている。つまりスクリーンであるオフラインが、オンラインに新たな
命を与えているのである。もう一つは、オンラインがオフラインを変化させる場合である。
この場合は、シルバの「ネットローカリティ」のように、インターネット上の情報を重ねる
ことによって地域空間が影響を受けるような場合が想定される。 
 
5.「社会的迷彩」 
 
このような相互作用は、すでにまったく新しい事態を作り出し始めている。AR 技術は、
目の前に存在しないものを出現させるだけではなく、存在するものを消してしまうことも
可能だからである。アニメ『攻殻機動隊』（士郎正宗）に登場する「光学迷彩（Optical 
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このような相互作用は、すでにまったく新しい事態を作り出し始めている。AR 技術は、
目の前に存在しないものを出現させるだけではなく、存在するものを消してしまうことも
可能だからである。アニメ『攻殻機動隊』（士郎正宗）に登場する「光学迷彩（Optical 
Camouflage）」は、透明人間になれる技術である。それを東京大学舘研究室が AR 技術を使
って実際に作り出し話題になった。「光学迷彩」とは、対象を視覚的に透明化する技術であ
る。AR 技術を利用して、着用したレインコートに背景の映像を投影することにより、視覚
的に人物を消すことに成功したのである。AR 技術を利用した「光学迷彩」の成功は、AR 技
術は目の前に存在しないものを出現させるだけではなく、見えているモノを消してしまう
ことも可能であることを示しているのである。 
 同様に、音による聴覚的な迷彩も可能になる。それをここでは「音響学迷彩（Acoustically 
Camouflage)」と呼んでおきたい。それは、音響学的に現実空間の特定の音を聞こえなくす
る技術である。この技術はすでに実用化されている。例えば、トイレ用擬音装置「音姫」
（TOTO）は、他人に聞かれたくない音に別の大きな音を重ねて、聞こえなくしてくれる。騒
音を除去するノイズキャンセラーなどの場合は、現実空間に騒音と逆位相の音波を発生さ
せて騒音を打ち消してくれる。すでにヘッドホンやボイラーの騒音除去に使用されている。
これらは、リアル空間の音に音を「加算」することで、音を消している。それは、現実空間
の物体を音響学的に透明化、すなわち音声の「減算」を可能とする「音響学的迷彩」の技術
を用いることにより、現実空間で邪魔な物体を音響学的に消去することが可能になること
を意味している。 
 しかし、現実の社会では、姿が見えなくても声が聞こえなくても、相手の存在に気づく
ことがある。いわゆる「気配がする」という場合である。逆に、姿が見えていて声も聞こえ
ているにもかかわらず、その人の存在に気が付いていない場合もある。社会的関係を想定
するとき重要なのは、その人物が物理的にそこに存在するか否かだけでなく、社会的に存
在するか否かである。そこで、「光学迷彩」「音響学迷彩」と同様にバーチャルな情報をリア
ル環境に重ねることによって、人物などを社会的に透明化する方法を、ここでは「社会的
迷彩（Social Camouflage）」と呼んでおきたい。通常は、モバイル AR 技術を利用して現実
空間の人間関係にバーチャルな人間関係を「足し算」する。それは、シルバがハイパーリア
リティで説明しようとしている現象である。それに対して、逆に現実空間の人を社会的に
透明化、すなわち社会関係の「引き算」を可能とするためのモバイル AR 技術利用が「社会
的迷彩(Social Camouflage)」である。その結果、実空間内で邪魔な人物を社会的に消去す
ることが可能となるのである。ここでは、このような社会関係の「加算」と「減算」の両者
を合わせた現象を、「セカンドオフライン」と呼びたい。 
 
6. 多数の AR アプリ 
  
AR アプリは、すでに多数登場している。例えば、アイスクリームの蓋の上にスマートフ
ォンをかざすと、ディスプレイ越しにアイドルが歌を歌っている様子が映るアプリが話題
になった。しかし、このようなアプリは、本来の ARではなく、架空の世界を作り出してい
るに過ぎない場合が多い。ただ、バーチャルなものをアクチュアルなものとして見せる AR
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アプリも、いくつか登場している。例えば、「アメミル」2）「Star Walk」3）などのアプリは、
存在するが「見えていない」だけのものを「見える」ようにしているという点で、「仮想の
世界」ではなく「バーチャルの世界」を使った AR アプリだと言える。 
その他にも、歩行弱者向け観光アプリが注目される。国土交通省では歩行のネットワー
クデータを整備することで、車いすの人が観光する際に、どのルートを通ると目的地に到
着できるかが分かる、スマートフォンのアプリ開発を促進してきた。その結果、「ご当地な
び」4）や「ココシル銀座」5）、「伊香保ナビ」6）など、車いすの利用者に必要な情報が見える
スマートフォン向けアプリが、多数開発されている。だが、実際に車いすに乗ってこのア
プリを使用してみた学生の評価は意外と低い。学生らによると「車いす利用者のためのナ
ビゲーションとしては良い」が、ここには「それ以外のおもしろい仕掛けがない」という意
見が多かった。 
機能性だけを求めるなら、十分に優れたアプリである。しかし、健常者が利用するアプ
リには、利用者が楽しめる要素が加味されている場合が多い。車椅子利用者のアプリには、
機能性だけ十分であり楽しさは必要ないという考え方が背景にあると、学生たちは批判し
ているのである。言い換えるならば、アニメのキャラクターに命を吹き込む、声優の声に
あたるようなものが欠如しているのである。 
同様に、観光アプリの場合は、その地域の命のようなものをアプリに吹き込むことが必
要である。では、地域の命とは何なのだろうか。地方自治体が地域活性化のために行った
ある企画の中に、その答えを見つけることができる。2013 年から 2014 年にかけて、AKB48
の『恋するフォーチュンクッキー』を自治体の職員や企業の社員が歌う動画がネット上で
話題になった。その中でも、神奈川県庁が制作した動画の再生回数は 2015 年 1 月の時点で
は 400 万回を記録している。地方自治体による情報発信で、これだけ成功する例はおそら
く今までなかっただろう。なぜこんなにも多くの人によってこの動画は見られたのだろう
か。この動画は、自治体の職員が楽しそうに歌い踊る様子がその魅力となっている。すな
わち、普段見られることのなかった自治体の「なかの人」7)が出てくることによって、この
作品に命が与えられているのである。スマートフォンの観光アプリにはなかったものが、
この動画には存在している。このように、フィジカルな地域空間に加算されるデジタル情
報がバーチャルであるためには、そこに命を吹き込む存在である「なかの人」が必要なの
である。「セカンドオフライン」とは、新しい意味で人がメディアコンテンツに命を吹き込
む時代と考えられる。 
 
7. 加算される「いま」：エンドロールムービー 
 
 これまで、リアルな空間にバーチャルな情報が重ねられている状態、つまり人々が日常
生活（リアル／オフライン）において、常にネット上の情報（バーチャル／オンライン）を
参照しているような状態を、「セカンドオフライン」の概念や「光学迷彩」の技術などから
－ 94 － － 95 －
アプリも、いくつか登場している。例えば、「アメミル」2）「Star Walk」3）などのアプリは、
存在するが「見えていない」だけのものを「見える」ようにしているという点で、「仮想の
世界」ではなく「バーチャルの世界」を使った AR アプリだと言える。 
その他にも、歩行弱者向け観光アプリが注目される。国土交通省では歩行のネットワー
クデータを整備することで、車いすの人が観光する際に、どのルートを通ると目的地に到
着できるかが分かる、スマートフォンのアプリ開発を促進してきた。その結果、「ご当地な
び」4）や「ココシル銀座」5）、「伊香保ナビ」6）など、車いすの利用者に必要な情報が見える
スマートフォン向けアプリが、多数開発されている。だが、実際に車いすに乗ってこのア
プリを使用してみた学生の評価は意外と低い。学生らによると「車いす利用者のためのナ
ビゲーションとしては良い」が、ここには「それ以外のおもしろい仕掛けがない」という意
見が多かった。 
機能性だけを求めるなら、十分に優れたアプリである。しかし、健常者が利用するアプ
リには、利用者が楽しめる要素が加味されている場合が多い。車椅子利用者のアプリには、
機能性だけ十分であり楽しさは必要ないという考え方が背景にあると、学生たちは批判し
ているのである。言い換えるならば、アニメのキャラクターに命を吹き込む、声優の声に
あたるようなものが欠如しているのである。 
同様に、観光アプリの場合は、その地域の命のようなものをアプリに吹き込むことが必
要である。では、地域の命とは何なのだろうか。地方自治体が地域活性化のために行った
ある企画の中に、その答えを見つけることができる。2013 年から 2014 年にかけて、AKB48
の『恋するフォーチュンクッキー』を自治体の職員や企業の社員が歌う動画がネット上で
話題になった。その中でも、神奈川県庁が制作した動画の再生回数は 2015 年 1 月の時点で
は 400 万回を記録している。地方自治体による情報発信で、これだけ成功する例はおそら
く今までなかっただろう。なぜこんなにも多くの人によってこの動画は見られたのだろう
か。この動画は、自治体の職員が楽しそうに歌い踊る様子がその魅力となっている。すな
わち、普段見られることのなかった自治体の「なかの人」7)が出てくることによって、この
作品に命が与えられているのである。スマートフォンの観光アプリにはなかったものが、
この動画には存在している。このように、フィジカルな地域空間に加算されるデジタル情
報がバーチャルであるためには、そこに命を吹き込む存在である「なかの人」が必要なの
である。「セカンドオフライン」とは、新しい意味で人がメディアコンテンツに命を吹き込
む時代と考えられる。 
 
7. 加算される「いま」：エンドロールムービー 
 
 これまで、リアルな空間にバーチャルな情報が重ねられている状態、つまり人々が日常
生活（リアル／オフライン）において、常にネット上の情報（バーチャル／オンライン）を
参照しているような状態を、「セカンドオフライン」の概念や「光学迷彩」の技術などから
説明してきた。最後にもう一つ重ねられるものがある。それは時間である。Google Now の
ように、欲しい情報をちょうど良いタイミングで教えてくれるサービスによって、コンテ
ンツを重ねるアプリだけでなく時間も重ねる状況が生まれているのである。つまり、メデ
ィアによって「いま」に「いま」を重ねることで、加算された「いま」が作り出されている。 
 「セカンドオフライン」を広く解釈し、オンライン以外のバーチャル情報も含めると、
様々な事例が視野に入ってくる。例えば、「撮って出しエンドロールムービー」もそうであ
る。これは、たった今行われた結婚式や披露宴の映像を、披露宴の最後にスクリーンで上
映するサービスである。結婚式から披露宴までの当日行われた「いま」までの模様が、短時
間に映像として編集され、BGM やテロップが付されて流される。これは、状況としては実に
不思議な構造を呈している。この映像は披露宴のエンドロールとして流されているのだが、
本編である「いま」（披露宴）はまだ継続している。「いま」に「いま」が重なって来ている。
ベンヤミンによれば、「いま」「ここ」にあるものがアウラであり、それを複製するとアウラ
ではなくなる。披露宴のエンドロールが流されているという「いま」と、つい先ほどまでの
披露宴を映像化したもの（別の「いま」）、その両方によって「いまここにいる」という充実
感が生まれ、気持ちが満たされる。そこでは「いま」が「いま」を追いかけてくる現象が起
こっているのである。新たなメディアの登場によって、現代のアウラは、「糸を引くアウラ」
とでも言い表すことができるような存在となりつつある。このように、「セカンドオフライ
ン」とは空間と時間の両者において、潜在しているバーチャルがアクチュアル化する時に
発生しているのである。 
スマートフォンの時代になり、現代人とモバイルメディアとの関係は、すでに「セカン
ドオフライン」を抜きには語ることができない状況へと進みつつある。「セカンドオフライ
ン」が常態化したポストモバイル社会は、もはやモバイルメディア社会という範疇を超え
た、新しいもうひとつの社会なのである。 
 
【注】 
1）日本バーチャルリアリティ学会 http://www.vrsj.org/about/virtualreality/ 2015 年
1 月 31 日取得 
2) 「 ア メ ダ ス 」 SBS 気 象 情 報 （ 株 式 会 社 島 津 ビ ジ ネ ス シ ス テ ム ズ ）
http://tenki.shimadzu.co.jp/ameapp/ 2015 年 1月 27 日取得 
3） 「Star Walk」Vito Technology Inc. http://vitotechnology.com/star-walk.html、 
2015 年 1 月 27 日取得 
4）京都フラワーツーリズム http://flowertourism.net/about 2015 年 1 月 31 日取得 
5）ココシル銀座 http://home.ginza.kokosil.net/ja/ 2015 年 1 月 31 日取得 
6）渋川伊香保温泉観光協会 http://www.ikaho-kankou.com/news.cfm?code=52 2015 年 
1 月 31 日取得 
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7)「なかの人」とは、(1) 着包みなどを着てキャラクターを演じている人。また、アニメー
ションなどで特定のキャラクターを演じている声優など。(2) 外部から見た、特定の企
業・組織などの関係者。裏方。"なか‐の‐ひと【中の人】"である。（デジタル大辞泉、 
JapanKnowledge, http://japanknowledge.com 参照 2015-01-31) 
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